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Abstrak—Kegiatan perkuliahan tidaklah selalu berjalan 
dengan lancar, beberapa masalah biasanya menghambat 
kegiatan perkuliahan. Kurangnya waktu dosen dalam 
menyampaikan materi perkuliahan menjadi salah satu 
penghambat kegiatan belajar mengajar, beberapa materi 
yang seharusnya disampaikan oleh dosen tidak sampai 
kepada mahasiswa. Sehingga dalam hal ini mahasiswa 
dirugikan karena kurangnya ilmu pengetahuan yang 
didapatkan dari dosen. Mendapatkan pembelajaran 
merupakan hak dari semua mahasiswa dan materi yang 
diterima mahasiswa haruslah sesuai dengan hak yang 
harus diterima mahasiswa pada umumnya. dengan 
berkembangnya teknologi pada masa sekarang, maka 
diperlukan sebuah aplikasi yang dapat membantu kegiatan 
belajar mengajar di kampus, di mana aplikasi ini dapat 
mengatasi masalah waktu kegiatan belajar mengajar. 
Sehingga kegiatan belajar mengajar bisa tetap terlaksana 
dengan baik. Dengan tetap dilakukannya kegiatan belajar, 
sehingga dosen tetap bisa menyampaikan materi yang 
harus disampaikan kepada mahasiswa. Dengan 
menggunakan Aplikasi web e-learning ini, dapat menjadi 
alternatif pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar 
yang ada pada Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 
Universitas Tanjungpura. Dari hasil pengujian blackbox 
menyatakan bahwa aplikasi sudah berfungsi dengan baik. 
Sedangkan Dari hasil kuesioner menggunakan skala likert 
didapatkan skor dengan total 2429 dari skor maksimal 
yang berjumlah 3000, yang berarti aplikasi ini sangat baik 
untuk di implementasikan. 
 
Kata Kunci— Belajar Mengajar, Fakultas Keguruan dan 
Ilmu Pendidikan, Universitas Tanjungpura, Web E-
learning. 
I. PENDAHULUAN 
Kegiatan belajar mengajar pada sebuah perguruan tinggi 
biasanya dilakukan dengan cara bertatapan muka antara dosen 
dan mahasiswa. dalam melakukan kegiatan perkuliahan 
tidaklah selalu berjalan dengan lancar, beberapa masalah 
biasanya menghambat kegiatan perkuliahan. Kurangnya waktu 
dosen dalam menyampaikan materi perkuliahan menjadi salah 
satu penghambat kegiatan belajar mengajar, beberapa materi 
yang seharusnya disampaikan oleh dosen tidak sampai kepada 
mahasiswa. Sehingga dalam hal ini mahasiswa dirugikan 
karena kurangnya ilmu pengetahuan yang didapatkan dari 
dosen. Mendapatkan pembelajaran merupakan hak dari semua 
mahasiswa dan materi yang diterima mahasiswa haruslah sesuai 
dengan hak yang harus diterima mahasiswa pada umumnya.  
Dari beberapa masalah yang dihadapi, maka diperlukan 
sebuah solusi untuk mengatasi masalah tersebut. Sesuai dengan 
berkembangnya teknologi pada masa sekarang, maka 
diperlukan sebuah aplikasi yang dapat membantu kegiatan 
belajar mengajar di kampus, di mana aplikasi ini dapat 
mengatasi masalah waktu kegiatan belajar mengajar. Sehingga 
kegiatan belajar mengajar bisa tetap terlaksana dengan baik. 
Dengan tetap dilakukannya kegiatan belajar, sehingga dosen 
tetap bisa menyampaikan materi yang harus disampaikan 
kepada mahasiswa.  
Aplikasi Web E-Learning adalah sebuah aplikasi yang 
menghasilkan sarana belajar mengajar yang dilakukan melalui 
jaringan internet atau secara online. Dengan Aplikasi web e-
learning ini, diharapkan dapat menjadi alternatif pembelajaran 
dalam kegiatan belajar mengajar yang ada pada Fakultas 
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Tanjungpura. 
II. URAIAN PENELITIAN 
A. Aplikasi Web E-learning 
Menurut Kumar (2002), e-Learning sebagai sembarang 
pengajaran dan pembelajaran yang menggunakan rangkaian 
elektronik (LAN, WAN, atau internet) untuk menyampaikan isi 
pembelajaran, interaksi, atau bimbingan [3]. e-Learning dalam 
arti luas bisa mencakup pembelajaran yang dilakukan di media 
elektronik (internet) baik secara formal maupun informal. e-
Learning secara formal misalnya adalah pembelajaran dengan 
kurikulum, silabus, mata pelajaran dan tes yang telah diatur dan 
disusun berdasarkan jadwal yang telah disepakati pihak-pihak 
terkait (pengelola e-Learning dan pembelajar sendiri).  
B. Codeigniter  
Menurut Ibnu Daqiqil (2011), CodeIgniter adalah sebuah 
framework PHP yang dapat mempercepat pengembang untuk 
membuat  sebuah aplikasi web [2]. Ada banyak library dan 
helper yang berguna didalamnya dan tentunya mempermudah 
proses development. CodeIgniter adalah sebuah web 
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application framework yang bersifat open source digunakan 
untuk membangun aplikasi php dinamis. CodeIgniter 
diperkenalkan kepada publik pada tanggal 28 februari 2006. 
Tujuan utama dari codeIgniter adalah untuk membantu 
developer untuk mengerjakan aplikasi lebih cepat dari pada 
menulis semua kode dari awal. 
C. MVC 
Menurut Ibnu Daqiqil (2011), MVC adalah konsep dasar 
yang harus diketahui sebelum mengenal CodeIgniter [2]. MVC 
merupakan singkatan dari Model, View dan Controller. MVC 
sebenarnya adalah sebuah pattern/teknik pemograman yang 
memisahkan bisnis logic (alur pikir), data logic (penyimpanan 
data) dan presentation logic (antarmuka aplikasi) atau secara 
sederhana adalah memisahkan antara desain, data dan proses. 
seperti yang terlihat pada gambar 1, komponen-komponen 
MVC antara lain : (a) Model berhubungan dengan data dan 
interaksi ke database atau web service. (b) View berhubungan 
dengan segala sesuatu yang akan ditampilkan ke end-user. Bisa 
berupa halaman web, rss, javascript dan lain-lain. (c) Controller 
bertindak sebagai penghubung data dan view. Di dalam 
controller inilah terdapat class-class dan fungsi-fungsi yang 
memproses permintaan dari view ke dalam struktur data di 
dalam model.  
III. PENELITIAN DAN PERANCANGAN 
A. Sistem yang Sedang Berjalan 
Adapun sistem yang sedang berjalan pada kegiatan belajar 
mengajar pada Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan adalah 
masih menggunakan sistem manual, di mana penyampaian 
materi masih dilakukan secara bertatap muka. Diskusi antar 
mahasiswa juga masih dilakukan di dalam perkumpulan. 
Pemberian tugas masih dilakukan dengan lembar kerja siswa. 
Sedangkan untuk pilihan berganda dosen mengoreksi jawaban 
masih menggunakan koreksi manual.  Selain itu pengiriman 
file, seperti jawaban soal kuis masih dilakukan menggunakan 
email 
B. Sistem yang Diperlukan 
Berdasarkan analisis sistem yang sedang berjalan, maka 
diperlukan sistem yang menyediakan layanan pembelajaran 
elektronik, sehingga kegiatan belajar mengajar bisa di lakukan 
di luar ruangan kelas tanpa harus bertatap muka di dalam kelas. 
Diperlukan juga sarana diskusi yang bisa dilakukan secara 
online, sehingga diskusi bisa di lakukan walau harus melakukan 
pertemuan. Juga diperlukan layanan untuk pemberian tugas, 
baik berupa pilihan berganda maupun essay. Di mana 
mahasiswa bisa menjawab tugas secara online. Diperlukan juga 
layanan mengoreksi jawaban pilihan berganda secara otomatis. 
Sehingga dosen tidak perlu mengoreksi ulang jawaban 
C. Usecase Diagram 
Usecase admin pada gambar 2 mendeskripsikan urutan 
langkah-langkah dalam proses manajemen yang dilakukan 
admin terhadap sistem maupun sistem terhadap admin 
Usecase dosen pada gambar 3 mendeskripsikan urutan 
langkah-langkah dalam proses manajemen yang dilakukan 
dosen terhadap sistem maupun sistem terhadap dosen 
 
Gambar. 1.  Struktur MVC 
 
 
Gambar. 2.  Usecase diagram keseluruhan proses admin 
 
 
Gambar. 3.  Usecase diagram keseluruhan proses dosen 
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Usecase mahasiswa pada gambar 4 mendeskripsikan urutan 
langkah-langkah dalam proses manajemen yang dilakukan 
mahasiswa terhadap sistem maupun sistem terhadap mahasiswa 
D. Pengujian Blackbox 
Untuk mengetahui aplikasi berjalan dengan baik atau tidak, 
maka dilakukan pengujian sistem. Adapun pengujian sistem 
yang digunakan adalah pengujian dengan metode blackbox 
testing. Pengujian dengan blackbox adalah pengujian yang 
dilakukan hanya mengamati hasil eksekusi melalui data uji dan 
memeriksa fungsional dari perangkat lunak 
E. Kuesioner 
Dari hasil implementasi kepada pengguna aplikasi yang ada 
pada Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 
Tanjungpura. Pengguna aplikasi akan diberikan kuesioner 
tentang pendapat mereka tentang penggunaan aplikasi web e-
learning. Di mana dari pengisian kuesioner akan 
memperlihatkan hasil dari penelitian, apakah penelitian yang 
dilakukan berhasil atau tidak. 
Pengujian dilakukan dengan melakukan survei kepada 
beberapa sampel dari pengguna aplikasi. Dari pengguna 
tersebut akan memberikan tanggapan mereka terhadap aplikasi 
pada lembaran kuesioner. Responden dari pengujian aplikasi 
berasal dari mahasiswa dan dosen Fakultas Keguruan dan Ilmu 
Pendidikan. Analisis data kuesioner pada penelitian ini 
menggunakan skala  Likert. Pada lembaran kuesioner berisi 
pertanyaan mengenai penggunaan aplikasi. 
IV. HASIL PERANCANGAN DAN PENELITIAN 
A. Antarmuka Aplikasi 
Antarmuka dari hasil perancangan sistem yang telah dibuat 
adalah seperti terlihat pada gambar 5, gambar 6, gambar 7, 
gambar 8 dan gambar 9. 
 
 
 
 
 
 
 
Antarmuka profil merupakan halaman yang menampilkan 
biodata pengguna. Pada  halaman pengguna dapat mengganti 
gambar profil sebagai gambar identitas pengguna. 
Antarmuka berita merupakan tampilan untuk memanajemen 
informasi berita seputar kegiatan belajar mengajar. Pada 
halaman ini pengguna melakukan manajemen berita seperti 
menambah, mengubah dan menghapus berita. 
 
 
Gambar. 4.  Usecase diagram keseluruhan proses mahasiswa 
 
 
Gambar. 5.  Antarmuka profil 
 
Gambar. 6.  Antarmuka berita 
 
 
Gambar. 7.  Antarmuka agenda 
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Antarmuka agenda merupakan tampilan untuk manajemen 
informasi tentang agenda perkuliahan. Pada halaman ini 
pengguna melakukan manajemen agenda seperti menambah, 
mengubah dan menghapus agenda. 
 
Antarmuka forum merupakan tampilan untuk 
memanajemen informasi tentang forum diskusi. Pada halaman 
ini pengguna melakukan manajemen forum seperti menambah 
dan menghapus forum. 
 
Antarmuka kuis tampilan untuk memanajemen informasi 
tentang kuis. Pada halaman ini pengguna melakukan 
manajemen kuis seperti menambah, mengubah dan menghapus 
kuis. 
B. Pengujian Sistem 
Menurut Pressman (2010) Black-Box testing berfokus pada 
persyaratan fungsional perangkat lunak yang memungkinkan 
engineers untuk memperoleh set kondisi input yang 
sepenuhnya akan melaksanakan persyaratan fungsional untuk 
sebuah program [4]. 
 
 
Tabel 1 
Tabel pengujian fungsi proses login 
Fungsi Contoh Fungsi 
Hasil 
Eksekusi 
Keterangan 
Proses 
Login 
Mengosongkan 
kolom status 
pengguna 
Tidak 
Berhasil 
harap isi 
bidang ini 
username dan 
password kosong 
Tidak 
Berhasil 
harap isi 
bidang ini 
Username salah 
Tidak 
Berhasil 
username atau 
password 
salah 
Password salah 
Tidak 
Berhasil 
username atau 
password 
salah 
uername dan 
password  benar 
Berhasil 
  
Dari hasil pengujian blackbox pada tabel 1 terlihat bahwa 
semua pengujian telah sesuai dengan hasil yang diharapkan. 
 
Tabel 2 
Tabel pengujian fungsi ubah gambar profil 
Fungsi Contoh Fungsi 
Hasil 
Eksekusi 
Keterangan 
Ubah 
Gambar 
Profil 
Menambah kan 
gambar dengan 
format GIF 
Tidak 
Berhasil 
Gagal Upload 
Gambar 
Menambah kan 
gambar dengan 
format JPG / PNG 
Berhasil 
Upload 
Gambar 
Berhasil 
Berdasarkan dari hasil pengujian blackbox pada tabel 2 
terlihat bahwa jika mengupload gambar selain dari format yang 
ditentukan maka upload gambar akan gagal. 
C. Validitas 
Menurut Azwar (2003) validitas berasal dari kata validity yang 
mempunyai arti sejauh mana ketepatan dan kecermatan satu 
alat ukur dalam melakukan fungsi ukurnya [1]. 
Tabel 3 
Tabel pengujian validitas 
Pertanyaan 𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 (5%,33) 𝒓𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 Keterangan 
Ke – 1 0,284 0,581 Valid 
Ke – 2 0,284 0,472 Valid 
Ke – 3 0,284 0,436 Valid 
Ke – 4 0,284 0,355 Valid 
Ke – 5 0,284 0,548 valid 
Ke – 6 0,284 0,465 Valid 
Ke – 7 0,284 0,357 Valid 
Ke – 8 0,284 0,571 Valid 
Ke – 9 0,284 0,624 Valid 
Ke – 10 0,284 0,507 Valid 
Ke – 11 0,284 0,415 Valid 
Ke – 12 0,284 0,568 Valid 
Dari hasil pengujian validitas pada tabel 3, maka keseluruhan 
butir pertanyaan pada kuesioner dapat digunakan pada analisis 
selanjutnya. Karena 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 pada setiap butir pernyataan lebih 
besar dari nilai 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 0,284. Sehingga semua butiran 
pernyataan dianggap valid 
 
 
 
 
Gambar. 8.  Antarmuka forum 
 
 
Gambar. 9.  Antarmuka kuis 
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D. Reliabilitas 
Menurut Sumadi Suryabrata (1987) reliabilitas 
menunjukkan sejauh mana hasil pengukuran dengan alat 
tersebut dapat dipercaya. Hasil pengukuran harus reliabel 
dalam artisan harus memiliki tingkat konsistensi dan 
kemantapan [6]. 
Tabel 4 
Tabel pengujian pengujian realibilitas 
No Pertanyaan Var item 
1 Ke – 1 0,4082 
2 Ke – 2 0,3776 
3 Ke – 3 0,4690 
4 Ke – 4 0,3384 
5 Ke – 5 0,4184 
6 Ke – 6 0,4282 
7 Ke – 7 0,4690 
8 Ke – 8 0,4424 
9 Ke – 9 0,4506 
10 Ke – 10 0,4424 
11 Ke – 11 0,3004 
12 Ke – 12 0,4118 
Jml Var Item 4,9563265 
Jml Var Total 14,411837 
Reliabilitas 0,7498 
 
Dari hasil penelitian realibilitas pada tabel 4, terlihat bahwa 
didapatkan hasil sebesar 0,7498. Maka hasil dari pengujian 
relialibilitas menyatakan bahwa butir-butir pernyataan yang 
digunakan dapat diterima karena memiliki nilai yang lebih 
besar dari 0,6. 
E. Likert’s Summated Rating 
Menurut Sugiyono (2010) skala likert digunakan untuk 
mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau 
sekelompok orang tentang fenomena sosial [5]. 
Tabel 5  
Tabel pengujian likert’s summated rating 
Responden 
Pertanyaan 
Jumlah 
1 2 3 4 . . .  12 
1 3 3 3 3 . . . 4 40 
2 4 4 4 3 . . . 5 48 
3 3 3 3 3 . . . 4 43 
4 4 3 4 4 . . . 5 48 
5 4 4 5 4 . . . 5 48 
6 5 5 5 4 . . . 4 52 
7 4 4 3 4 . . . 5 50 
8 3 3 3 3 . . . 3 36 
9 4 4 3 3 . . . 4 48 
... 
50 4 4 4 3 . . . 4 48 
 2429 
 
Berdasarkan jumlah total dari hasil kuesioner, menunjukkan 
bahwa hasil penelitian berada di antara skor 2400 dan 3000, 
yang artinya hasil kuesioner menunjukkan bahwa responden 
menilai aplikasi sangat positif dan dinilai berhasil. 
V. KESIMPULAN 
Setelah dilakukan pengujian dan analisis hasil terhadap aplikasi 
web e-learning, dapat disimpulkan bahwa : 
1. Dari hasil pengujian blackbox menyatakan bahwa aplikasi 
sudah berfungsi dengan baik. 
2. Dari hasil pengujian validitas menyatakan bahwa masing-
masing  pertanyaan yang diajukan memiliki nilai yang 
valid. 
3. Dari hasil pengujian reliabilitas menyatakan bahwa 
responden yang memberikan tanggapan sudah dianggap 
konsisten, karena nilai realibitas sudah melebihi nilai 0,6. 
4. Dari hasil kuesioner menggunakan skala likert didapatkan 
skor dengan total 2429, yang berarti aplikasi ini sangat baik 
untuk di implementasikan. 
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